RAGIONIERE 


poveri ragionieri rappresentano alcune delle 
macchine di conto più importati del regno di Taglia. 
Purtroppo per loro, questo ruolo così importante non 
è riconosciuto. Vengono invece vessati dai rozzi ed 
igNoranti abitanti del regno, che nulla capiscono dei 
farfugliamenti di questi grandi intellettuali. Non è 
chiaro il motivo per cui subiscano tutte queste 
angherie, ma alcuni sospettano che ci sia lo zampino di un 
qualche sortilegio della Fandonia. 


PRIVILEGI DEL RAGIONIERE 


livello da 
Artefice Cookie Type 
30 Incantesimi, La Fandonia ci Vede 
Benissimo 
5S Fantocci(o)! 
Se Potémkin 
158 Com'è umano lei... 


INCANTESIMI DA RAGIONIERE 


INCANTESIMI DA RAGIONIERE 
Livello da Artefice Incantesimi 


3° Eroismo, Bacche Benefiche 

5° Pelle Coriacea, Bocca Magica 

9° Morte Apparente, Scagliare Maledizione 
13° Confusione, Interdizione alla Morte 

17° Fuorviare, Risveglio 


LA FANDONIA CI VEDE 
BENISSIMO 


Sembra che una maledizione colga lo sventurato ragioniere, 
permettendo ai nemici di colpirlo meglio. Come azione 
bonus, un artefice di 3° livello indica una creatura entro 18 m 
da lui. La creatura ottiene per 1 minuto vantaggio al tiro per 
colpire contro il ragioniere, ma subisce svantaggio a colpire 
qualsiasi altra creatura. 

Il ragioniere non può utilizzare nuovamente questa 
capacità, finchè non completa un riposo lungo. 


FANTOCCI(0)! 


Dato che tutti vogliono male al ragioniere, egli crea un 
piccolo simulacro che incanali la sfiga a prenda le botte per 
lui. Per creare il simulacro, un artefice di 5° livello impiega 
una intera giornata, alla fine della quale il ragioniere ottiene 
un manichino in miniatura, fatto di stoffa, legno od altro 
materiale. Finchè il manichino resta nelle mani del 
ragioniere, egli ottiene i seguenti benefici: 


e Quando esegue un qualsiasi tiro salvezza con svantaggio, 
può decidere di ritirare uno dei due dadi. 

e Il fantoccio concede al ragioniere un numero di punti 
ferita temporanei pari al livello del ragioniere. 


Gli effetti del manichino cessano prima, se l'artefice 
esaurisce i punti ferita temporanei concessi dal simulacro. Se 
il simulacro viene smarrito o distrutto, il ragioniere può farne 
un altro, impiegando una intera giornata. 


POTÉMKIN 


Giunto al 9° livello, il ragioniere ormai ha perso ogni 
speranza di scongiurare la maledizione della Fandonia, ma 
scopre anche come controllarla parzialmente, traendone 
qualche beneficio. Questa stramba e masochistica tecnica ha 
il misterioso nome di Potémkin... E pare un po' una cagata 
pazzesca! 

Ogni volta che l'artefice esegue un tiro per colpire, una 
prova di abilità od un tiro salvezza, può decidere di subire 
svantaggio. Se così facendo fallisce il tiro, riceve i seguenti 
benefici per un round: 


e Raddoppia il bonus di competenza di qualsiasi tiro per 
colpire e tiro salvezza che è chiamato a fare. 


e Aggiunge il bonus di competenza alla Classe Armatura. 


Il ragioniere può utilizzare questa capacità un numero di 
volte pari al proprio modificatore di costituzione. Tutti gli 
utilizzi si ricaricano con un riposo lungo. 


COM'È UMANO LEI... 


L artefice che miracolosamente sia giunto al 15° livello, sa 
benissimo che ha le ore contate. La maledizione della 
Fandonia prima o poi causerà la morte del ragioniere, anche 
se non sa in che modo. Il personaggio sviluppa quindi un 
attaccamento alla vita incredibile, che gli permette di 
sopravvivere anche nei casi più estremi. La maledizione non è 
tanto umana, ma lui sì! 

A partire dal 15° livello, quando l'artefice scende a 0 punti 
ferita ma non viene ucciso sul colpo, può decidere di 
rimanere a 1 punto ferita. L’artefice non può usare 
nuovamente questa capacità finché non completa un riposo 
lungo. Non subisce inoltre alcuno svantaggio dovuto alla 
vecchiaia e non può invecchiare magicamente. 


